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Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) Mengetahui prosedur 
pengembangan media pembelajaran dan menghasilan modul interaktif pada mata 
kuliah Pemindahan Tanah Mekanik, (2) Mengetahui tanggapan mahasiswa 
terhadap modul interaktif pada mata kuliah Pemindahan Tanah Mekanik. 
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan, Model 
Pengembangan yang dipakai adalah model prosedural yaitu model yang bersifat 
deskriptif, menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan 
produk. Sumber data diperoleh dari sumber literatur modul pemindahan tanah 
mekanik yang sudah digunakan, pengembangan media menggunakan program 
macromedia flash. Teknik pengumpulan data menggunakan metode angket 
dengan sampel mahasiswa yang telah mengikuti dan yang sudah mengikuti mata 
kuliah pemindahan tanah mekanik. 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan: (1) Prosedur 
pengembangan media pembelajaran yang telah menghasilkan modul interaktif 
adalah: (a) Pengkajian matakuliah pemindahan tanah mekanik; pengkajian 
perangkat pembuat media; dan pengkajian penggunaan media, (b) Pembuatan 
sketsa media sebagai konsep dasar pengembangan, (c) Pengumpulan komponen-
komponen media. (d) Pembuatan demo media, (e) Validasi ahli media, ahli mata 
kuliah, dan ahli instruksional, (f) Revisi media dari ketiga ahli, (g) Pengenalan 
kepada mahasiswa dengan cara membagikan media. (2) Tanggapan dan minat 
mahasiswa dalam menggunakan modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini 


















“Inti dari suatu masalah adalah kita selalu tahu apa yang harus kita lakukan, 
bagian yang tersulit adalah bagaimana melaksanakannya” 
 
“Jika kita berani bermimpi maka kita akan kecewa” 
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A. Latar belakang Masalah 
Pendidikan merupakan proses yang kompleks, namun kompleksitasnya 
selalu seiring dengan perkembangan manusia. Melalui pendidikan pula berbagai 
aspek kehidupan dikembangkan melalui proses belajar dan pembelajaran. 
Berbagai masalah dalam proses belajar perlu diselaraskan dan distabilkan agar 
kondisi belajar tercipta sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai serta dapat 
diperoleh seoptimal mungkin. Untuk melengkapi komponen belajar dan 
pembelajaran di sekolah, sudah seharusnya guru memanfaatkan media atau alat 
bantu yang mampu merangsang pembelajaran secara efektif dan efisien. 
Belajar dapat diartikan sebagai proses kegiatan yang membuat 
perubahan kognitif maupun motorik melalui interaksi. Belajar juga dapat diartikan 
sebagi proses perubahan tingkah laku. Dari segi psikologi perbedaan individu 
ditimbulkan oleh berbagai macam aspek baik secara langsung atau tidak langsung 
yang timbul dari siswa. Adapun aspek-aspek tersebut, yaitu; kognitif 
(pengetahuan), afektif (kemampuan), dan psikomotor (keterampilan), tidak 
ketinggalan juga termasuk intelegensia, minat, bakat dan keadaan sosial ekonomi. 
Kemajuan teknologi membuat manusia secara sengaja atau tidak sengaja telah dan 
akan berinteraksi terhadap teknologi. Media elektronika sebagai akibat dari 
perkembangan teknologi, mendapat tempat dan perhatian yang cukup besar bagi 
para peserta didik dan besar pengaruhnya terhadap perkembangan pendidikan. 
Manfaat aktivitas dalam pembelajaran yang disebabkan oleh kemajuan 
ilmu dan teknologi adalah agar siswa dapat mencari sendiri dan langsung 
mengalami proses belajar. Belajar yang dimaksud berupa pembelajaran yang 
dilaksanakan secara realistik dan kongkrit, sehingga mengembangkan pemahaman 
dan berpikir kritis serta menghindari terjadinya verbalisme yang terus-menerus. 
Penyampaian materi ajar yang tidak bervariasi dapat menjadi penyebab tidak 
tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dengan adanya variasi dalam 




Mengembangkan seluruh aspek pribadi. Siswa belajar dan bekerja 
berdasarkan minat dan kemampuan, sehingga dapat bermanfaat dalam rangka 
peningkatan potensi individu. Siswa dituntut untuk dapat menerapkan semua 
aspek yang didapat dari proses belajar, sehingga dapat menjadi individu-individu 
yang kreatif sebagaimana yang diungkapkan Conny R. Semiawan, bahwa: strategi 
pembelajaran yang efektif dan efesien adalah pengembangan sikap belajar 
individu untuk mewujudkan pribadi yang tidak saja menguasai pengetahuan dan 
keterampilan dalam alih ilmu dan teknologi, tetapi juga dapat mengembangkan 
dirinya sesuai potensi, bakat dan minatnya menjadi pribadi yang kreatif dan 
berintegritas tinggi. 
Berkenaan dengan unsur-unsur yang terdapat dalam pembelajaran guna 
mendukung proses belajar, maka dibutuhkan suatu alat bantu atau media belajar 
sebagai sarana pendukung, selain tranformasi belajar secara konvensional atau 
tatap muka (ceramah) di dalam kelas. Penggunaan alat bantu atau media 
pembelajaran merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dan sudah merupakan 
suatu integrasi terhadap metode belajar yang dipakai. Alat bantu belajar termasuk 
salah satu unsur dinamis dalam belajar. Kedudukan alat bantu memiliki peranan 
yang penting karena dapat membantu proses belajar siswa. Penggunaan alat bantu, 
bahan belajar yang abstrak bisa dikongkritkan dan membuat suasana belajar yang 
tidak menarik menjadi menarik. Banyak alat bantu atau media belajar diciptakan 
untuk belajar mandiri saat ini, namun untuk mencari suatu pilihan atau solusi alat 
bantu yang benar-benar baik agar proses belajar menjadi efektif, menarik dan 
interaktif serta menyenangkan merupakan suatu permasalahan yang perlu dicari 
solusinya. Alat bantu atau media untuk belajar mandiri pada era kemajuan 
teknologi sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Hal ini dibutuhkan untuk 
menciptakan kualitas manusia yang tidak hanya bergantung melalui transfer ilmu 
secara verbal, baik yang dilakukan oleh sekolah maupun perguruan tinggi ataupun 
lembaga pendidikan nonformal pada saat ini. 
Alat bantu atau media pembelajaran dibuat dan dapat digunakan sesuai 
dengan subyek dan urgensi dari mata kuliah. Subyek mata kuliah yang cenderung 




dengan memakai buku panduan. Lain halnya dengan pembelajaran yang 
cenderung ke arah aplikatif atau praktek yang membutuhkan informasi tambahan. 
Dalam pelajaran praktek, dalam memvisualkan suatu bahan ajar terkadang 
mengalami hambatan yang disebabkan oleh keterbatasan pengajar, peralatan, alat, 
bahan, biaya dan sebagainya di mana proses penyampaian informasi atau transfer 
ilmu tidak cukup hanya dengan penyampaian secara verbal (ceramah).  
Kaitannya dengan pengajar, terkadang pengajar sebagai penyampai 
informasi kepada siswa kurang bisa menciptakan suasana belajar yang menarik 
dan kondusif. Dengan pemakaian Media Pembelajaran Interaktif Untuk Mata 
Kuliah Pemindahan Tanah Mekanik ini juga diharapkan dapat membantu disaat 
guru tidak bisa hadir untuk menyampaikan materi di dalam kelas seperti biasanya. 
Media Pembelajaran Interaktif ini dapat megurangi suasana yang statis dan dapat 
menciptakan proses pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif dan 
menyenangkan. Selain hal-hal yang disampaikan di atas, kegunaan lain dari 
penggunaan alat bantu pembelajaran yang beragam akan dapat menciptakan 
variasi belajar sehingga tidak menimbulkan kebosanan terhadap siswa. Berkaitan 
dengan dibutuhkannya alat bantu atau media pembelajaran dalam usaha 
menciptakan proses belajar yang menyenangkan, menarik, interaktif dan efektif, 
maka penulis melakukan penelitian dibidang pendidikan berupa Media 
Pembelajaran Interaktif Untuk Mata Kuliah Pemindahan Tanah Mekanik Bagi 
Siswa. Sebagai perbandingan, bahwa di negara-negara maju ilmu komputer sudah 
memasuki segala bidang kegiatan yang dilakukan masyarakat baik dalam bidang 
bisnis, pengobatan, militer, pendidikan dan sebagainya. Bagi bangsa Indonesia 
komputer bukan suatu hal yang baru, terkadang orang menafsirkan untuk 
berinteraksi dengan komputer memerlukan IQ yang tinggi dan harus ahli dalam 
matematika. Semua anggapan itu tidak benar, memang banyak komputer 
digunakan orang untuk pemecahan persoalan matematika yang cukup rumit, tetapi 
janganlah dilupakan bahwa komputer itu bukanlah semata-mata diciptakan untuk 
memecahkan persoalan matematika saja. 
Banyak masalah lain yang bisa dikerjakan dengan bantuan komputer, 




dewasa ini sangat memungkinkan mengingat komputer bukan merupakan suatu 
hal yang baru dalam dunia pendidikan.  
Manfaat Media Pembelajaran Interaktif ini diharapkan akan memotivasi 
siswa untuk belajar mandiri, kreatif, efektif dan efisien. Selain itu dengan Media 
Pembelajaran Interaktif ini, diharapkan dapat mengurangi kejenuhan siswa karena 
selama ini proses pembelajaran yang dilakukan oleh kebanyakan sekolah adalah 
metode tatap muka (ceramah).  
Bertolak dari latar belakang tersebut diatas dapat dirumuskan dalam 
bentuk penulisan skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Modul Interakif Mata Kuliah Pemindahan Tanah Mekanik”. 
 
B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasikan 
beberapa permasalahan, diantaranya :  
1. Kuliah Pemindahan Tanah Mekanik dengan media konvensional yang lebih 
cenderung membosankan dan kurang interaktif dan komunikatif dalam 
mentransfer pengetahuan akibatnya menurunnya motivasi belajar peserta didik 
dalam proses pembelajaran. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif dapat dijadikan perangkat bantu dalam 
pembelajaran dengan porsentase daya ingat tinggi ketika orang belajar dengan 
mendengar, melihat, dan melakukan.  
 
C. Pembatasan Masalah 
Permasalahan yang akan dikaji dalam skripsi ini adalah: 
1. Materi kuliah dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan hanya 
menyangkut mata kuliah Pemindahan Tanah Mekanik. 
2. Perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian program dan bukan 
untuk menguji teori. 
3. Produk media yang dikembangkan adalah dalam bentuk modul interaktif 
disertai e-book untuk mata kuliah pemindahan tanah mekanik berdasarkan 




D. Perumusan Masalah 
Masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini dapat dirumuskan 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran dalam bentuk modul 
interaktif pada mata kuliah Pemindahan Tanah Mekanik? 
2. Bagaimana tanggapan mahasiswa terhadap modul interaktif pada mata kuliah 
Pemindahan Tanah Mekanik? 
 
E. Tujuan Penelitian 
1. Mengetahui prosedur pengembangan media pembelajaran dan menghasilan 
modul interaktif pada mata kuliah Pemindahan Tanah Mekanik. 
2. Mengetahui tanggapan mahasiswa terhadap modul interaktif pada mata kuliah 
Pemindahan Tanah Mekanik. 
 
F. Manfaat penelitian 
1. Manfaat Praktis 
a. Dapat mempermudah pemahaman mengenai mata kuliah Pemindahan Tanah 
Mekanik, bagi mahasiswa. 
b. Mampu memvisualisasikan hal-hal yang masih abstrak dalam pemindahan 
tanah mekanik 
c. Sebagai pelengkap media pembelajaran pemindahan tanah mekanik. 
d. Menjadi perangkat bantu dan alternatif dalam pembelajaran pemindahan tanah 
mekanik. 
e. Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif guna meminimalisasi kejenuhan dan kebosanan dalam 
pembelajaran konvensional di kelas yang mengakibatkan motivasi belajar 








2. Manfaat Teoritis 
a. Membangkitkan minat mahasiswa untuk melanjutkan penelitian tentang 
pengembangan dan peningkatan kualitas pembelajaran. 
b. Sebagai ajakan untuk terus mengembangkan media pembelajaran alternatif 
yang mudah, singkat, menyenangkan dan murah. 
c. Diharapkan konsep pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif 
dapat direkomendasikan sebagai inovasi dalam dunia pendidikan dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas dan akhirnya pembelajaran akan 







































A. Tinjauan Pustaka 
1. Media Pembelajaran 
Menurut Bovee dalam Ouda Teda Ena (2001: 2) “Media adalah sebuah 
alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan”. Media merupakan wadah 
dari pesan yang oleh sumber pesan ataupun penyalurnya ingin diteruskan kepada 
sasaran atau penerima pesan tersebut. Menurut Azhar Arsyad (2002: 12) “Media 
pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan 
pembelajaran”. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung 
keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut UU RI No.20 Tahun 2003 Pasal 1 
ayat 20: ”Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”. 
Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk 
memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media juga berfungsi untuk 
pembelajaran individual dimana kedudukan media sepenuhnya melayani 
kebutuhan belajar siswa. Menurut Edgar Dale Dalam Sigit Prasetyo (2007: 6) 
“Secara umum media memiliki kegunaan yaitu: memperjelas pesan agar tidak 
terlalu verbalistis, mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra, 
menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber 
belajar, memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 
visual, auditori & kinestetiknya, memberi rangsangan yang sama, 
mempersamakan pengalaman & menimbulkan persepsi yang sama”.  
Sedangkan Kemp dan Dayton dalam Sigit Prasetyo (2007: 7) 
mengemukakan manfaat penggunaan media dalam pembelajaran adalah: 
1) Penyampaian materi dapat diseragamkan; 2) Proses pembelajaran 
menjadi lebih jelas dan menarik; 3) Proses pembelajaran menjadi lebih 
interaktif; 4) Efisiensi waktu dan tenaga; 4) Meningkatkan kualitas hasil 
belajar siswa; 5) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan 
dimana saja dan kapan saja; 6) Media dapat menumbuhkan sikap positif 
siswa terhadap materi dan proses belajar; dan 7) Mengubah peran guru 




Penggunaan media dalam pembelajaran memang sangat disarankan, 
tetapi dalam penggunaannya tidak semua media baik. Ada hal-hal yang harus 
dipertimbangkan dalam pemilihan media, antara lain tujuan pembelajaran, sasaran 
didik, karakteristik media yang bersangkutan, waktu, biaya, ketersediaan sarana, 
konteks penggunaan, dan mutu teknis. Penggunaan media yang tepat akan sangat 
menunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Sebaliknya, penggunaan 
media yang tidak tepat hanya akan menghambur-hamburkan biaya dan tenaga, 
terlebih bagi ketercapaian tujuan pembelajaran akan jauh dari apa yang 
diharapkan. Sebagai salah satu sarana pembelajaran, perguruan tinggi harus dapat 
menyediakan media yang tepat untuk menunjang civitas akademika dalam belajar 
agar tidak jenuh dalam menerima pembelajaran di kelas. 
Salah satu cara untuk mengatasi hal ini adalah dengan penggunaan 
media pembelajaran, termasuk diantaranya teknologi informasi. Pemanfaatan 
teknologi informasi sebagai media pembelajaran dapat melalui pemanfaatan 
penggunaan komputer sebagai media interaktif. Diharapkan dengan pemanfaatan 
media ini dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, serta perhatian peserta didik 
sedemikan rupa sehingga proses pembelajaran dapat terjadi.  
Komputer termasuk salah satu media pembelajaran. Penggunaan 
komputer dalam pembelajaran merupakan aplikasi teknologi dalam pendidikan. 
Pada dasarnya teknologi dapat menunjang proses pencapaian tujuan pendidikan. 
Namun sementara ini, komputer sebagai produk teknologi kurang dimanfaatkan 
secara optimal. Kini yang perlu diperhatikan adalah bagaimana menjadikan 
teknologi (komputer) dapat bermanfaat bagi kemajuan pendidikan. Di lapangan, 
sistem penyajian materi melalui komputer dapat dilakukan melalui berbagai cara 
seperti: hyperteks, simulasi-demokrasi ataupun tutorial. Tiap-tiap sistem memiliki 
keistimewaan masing-masing. Jika keunggulan masing-masing sistem tersebut 
digabungkan kedalam satu bentuk model yang dapat digunakan dalam 
pembelajara nsehingga proses belajar mengajar akan lebih efektif dan efisien. 
Ada beberapa kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media. Hubbard 
mengusulkan sembilan kriteria untuk menilainya (Ouda Teda Ena: 2001: 2). 




akan dicapai dengan penggunaan media itu. Kriteria lainnya adalah ketersediaan 
fasilitas pendukung seperti listrik, kecocokan dengan ukuran kelas, keringkasan, 
kemampuan untuk diubah, waktu dan tenaga penyiapan, pengaruh yang 
ditimbulkan, kerumitan dan yang terakhir adalah kegunaan. Semakin banyak 
tujuan pembelajaran yang bisa dibantu dengan sebuah media semakin baiklah 
media itu”. 
Kriteria di atas lebih diperuntukkan bagi media konvensional. Thorn 
mengajukan enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif (Ouda Teda Ena: 
2001: 3). “Kriteria penilaian yang pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah 
program harus dirancang sesederhana mungkin sehingga pembelajar tidak perlu 
belajar komputer lebih dahulu. Kriteria yang kedua adalah kandungan kognisi, 
kriteria yang lainnya adalah pengetahuan dan presentasi informasi. Kedua kriteria 
ini adalah untuk menilai isi dari program itu sendiri, apakah program telah 
memenuhi kebutuhan pembelajaran si pembelajar atau belum. Kriteria keempat 
adalah integrasi media dimana media harus mengintegrasikan aspek dan 
ketrampilan materi yang harus dipelajari. Untuk menarik minat pembelajar, 
program harus mempunyai tampilan yang artistik maka estetika juga merupakan 
sebuah kriteria. Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan. 
Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan 
oleh pembelajar. Sehingga pada waktu seorang selesai menjalankan sebuah 
program dia akan merasa telah belajar sesuatu”. 
 
2. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Pengertian multimedia menurut Agus Suheri (2006: 3) adalah media 
yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafis, 
gambar, foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi. Multimedia terbagi 
menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif.  
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan 
alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna. Multimedia ini 




Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 
interaktif adalah: multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game, dll.  
Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan lingkungan 
yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Jadi dalam pembelajaran yang 
utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas mental 
siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan 
perilaku yang bersifat relatif konstan. Dengan demikian aspek yang menjadi 
penting dalam aktifitas belajar adalah lingkungan. Bagaimana lingkungan ini 
diciptakan dengan menata unsure-unsurnya sehingga dapat mengubah perilaku 
siswa. Dari uraian di atas, apabila kedua konsep tersebut kita gabungkan maka 
multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang 
dignakan dalam proses pembelajran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan 
(pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang piliran, perasaan, 
perhatian dan kemauan yang belajar sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, 
bertujuan dan terkendali.  
 
b. Manfaat Multimedia Pembelajaran  
Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran 
lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas 
belajar siswa dapat ditingkatkan dan prises belajar mengajar dapat dilakukan di 
mana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.  
Manfaat di atas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari sebuah 
multimedia pembelajaran, yaitu:  
1). Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 
seperti kuman, bakteri, elektron dll. 2). Memperkecil benda yang sangat 
besar yang tidak mungkin dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, 
gunung, dll. 3). Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit 
dan berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya bunga 
dll. 4). Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, 




seperti letusan gunung berapi, harimau, racun, dll. 6). 
Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. (Haryadi, 2005: 13) 
  
c. Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran  
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran.  
Karakteristik multimedia pembelajaran adalah: 
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual, 2) Bersifat interaktif, dalam 
pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna, 3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan 
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 
menggunakan tanpa bimbingan oran lain. (Sigit Prasetyo, 2007: 10).  
 
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran 
sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut:  
1) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin. 2) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 3) Memperhatikan bahwa 
siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan terkendalikan. 4) 
Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna 
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, 
percobaan dan lain-lain.  
 
d. Format Multimedia Pembelajaran  
Menurut Sigit Prasetyo (2007: 11) format sajian multimedia 
pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok sebagai berikut:  
1) Tutorial  
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam 
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial 
yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep 
disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Pada saat yang 
tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah membaca, menginterpretasikan 




jawaban atau respon pengguna benar, kemudian dilanjutkan dengan materi 
berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna salah, maka pengguna harus 
mengulang memahami konsep tersebut secara keseluruhan ataupun pada bagian-
bagian tertentu saja (remedial). Kemudian pada bagian akhir biasanya akan 
diberikan serangkaian pertanyaaan yang merupakan tes untuk mengukur tingkat 
pemahamn pengguna atas konsep atau materi yang disampaikan.  
2) Drill dan Practise  
Format ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga memiliki 
kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan sutu konsep. 
Program menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya 
ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan makan soal atau 
pertanyaan yang tampil selalu berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang 
berbeda.  
Program ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan 
penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula memahami suatu 
konsep tertentu. Pada bahagian akhir, pengguna bisa melihat skor akhir yang dia 
capai, sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam memecahkan 
soal-soal yang diajukan.  
3) Simulasi  
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai proses 
dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat 
terbang, di mana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan 
pesawat terbang.  
4) Percobaan atau Eksperimen  
Format ini mirip dengan format simulasi, namjun lebih ditujukan pada 
kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di 
laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program menyediakan serangkaian 
peralatan dan bahan, kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau 




eksperimen lain berdasarkan petunjuk tersebut. Diharapkan pada akhirnya 
pengguna dapat menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu berdasarkan 
eksperimen yang mereka lakukan secara maya tersebut.  
5)  Permainan  
Tentu saja bentuk permainan yang disajikan di sini tetap mengacu pada 
proses pembelajaran dan dengan program multimedia berformat ini diharapkan 
terjadi aktifitas belajar sambil bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa 
bahwa mereka sesungguhnya sedang belajar.  
 
3. Animasi 
a. Pengertian Animasi 
Animasi menurut Agus Suheri (2006: 2) “Merupakan kumpulan gambar 
yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan”. Animasi 
mewujudkan ilusi (illusion) bagi pergerakkan dengan memaparkan atau 
menampilkan satu urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit 
(progressively) pada kecepatan yang tinggi. Animasi digunakan untuk memberi 
gambaran pergerakan bagi sesuatu objek. Animasi membolehkan sesuatu objek 
yang tetap atau statik dapat bergerak dan kelihatan seolah-olah hidup. Animasi 
multimedia merupakan proses pembentukan gerak dari berbagai media atau objek 
yang divariasikan dengan efek-efek dan filter, gerakan transisi, suara-suara yang 
selaras dengan gerakan animasi tersebut.  
Animasi di dalam sebuah aplikasi multimedia dapat menjanjikan suatu 
visual yang lebih dinamik serta menarik kepada penonton karena animasi 
memungkinkan sesuatu yang mustahil atau kompleks berlaku di dalam kehidupan 
sebenarnya direalisasikan di dalam aplikasi tersebut.  
Efektifitas animasi dalam pembelajaran tidak hanya berhubunan dengan 
bagaimana animasi itu diterima dan dikonsepkan, namun juga bagaimana animasi 






1) Animasi Tanpa Sistem Kontrol. 
Animasi ini hanya memberikan gambaran kejadian sebenarnya 
(behavioural realism), tanpa ada kontrol sistem. Misal untuk pause, 
memperlambat kecepatan pergantian frame, Zoom in, Zoom Out dll. 
2) Animasi Dengan Sistem Kontrol.  
Animasi ini dilengkapi dengan tombol kontrol. Misal tombol untuk 
pause, zoom in, zoom out, dll. 
3) Animasi Manipulasi Langsung. 
Animasi manipulasi langsung menyediakan fasilitas untuk pengguna 
berinteraksi langsung dengan kontrol navigasi (misal tombol dan slider). 
Pengguna bebas untuk menentukan arah perhatian. Menekan tombol atau 
menggeser slider akan menyebabkan perubahan keadaan. Hasilnya dapat langsung 
dilihat dan kejadiannya dapat diulang-ulang.  
Animasi yang tidak dilengkapi sistem kontrol memiliki kelemahan, bisa 
jadi animasi terlalu cepat, pengguna tidak memiliki waktu yang cukup untuk 
memperhatikan detil tertentu karena tidak ada fasilitas untuk pause dan zoom in. 
Animasi dengan sistem kontrol memungkinkan pengguna untuk 
menyesuaikan animasi dengan kapasitas pemrosesan informasi mereka. Namun 
hal ini pun masih memiliki kekurangan, penelitian menunjukkan bahwa 
kurangnya pengetahuan awal (prior knowledge) atas materi yang dipelajari 
menyebabkan murid tidak tahu mana bagian yang penting dan harus diperhatikan 
guna memahami materi dan yang tidak. Seringkali murid lebih memperhatikan 
bagian yang tampak lebih menonjol secara perseptual. 
b. Konsep Dasar Animasi. 
Konsep dari animasi menurut Novian Wahyu S (2005: 21) adalah 
“menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan satu gambar saja, atau 
sekumpulan gambar. Demikian juga tidak dapat menggunakan teks untuk 
menerangkan informasi”. 







Animasi yang anda buat dalam flash secara umum disebut dengan 
movie. Dalam membuat animasi maka seseorang akan mengatur jalan cerita dari 
animasi tersebut. Membuat beberapa objek dan merangkainya menjadi suatu 
bagian yang bermakna tertentu. Suatu movie terkadang terdiri dari beberapa 
animasi yang terkadang disebut movie clip. Clip-clip movie tersebut dapat 
dirangkai kembali menjadi movie baru. Suatu animasi/movie clip akan dijalankan 
dalam suatu scenario yang dapat dianalogkan sebagai suatu episode. 
2) Objek 
Sebelum membuat animasi maka terlebih dahulu anda akan membuat 
objek. Baru kemudian anda akan mengatur gerakangerakan dari objek tersebut. 
Flash menyediakan tool untuk membuat objek sederhana seperti garis, lingkaran, 
persegiempat. 
3) Teks 
Pada toolbox disediakan fasilitas untuk menulis teks. Dengan teks anda 
dapat menulis pesan yang akan anda sampaikan pada animasi anda. Selain itu 
pesan/teks dapat anda buat dalam bentuk animasi. Anda dapat menjalankan teks 
sesuai dengan animasi yang anda inginkan. Dalam flash teks dikategorikan dalam 
3 jenis yaitu, teks statis label, teks dinamis dan teks input. 
4) Sound 
Animasi yang anda buat dapat disertakan dengan sound agar tampak 
lebih menarik. Penambahan sound pada suatu movie akan memperbesar ukuran 
file anda. Format sound yang dapat anda pergunakan dalam flash dapat 
bermacam-macam seperti WAV, MP3. Anda dapat mengimport sound dari luar 
tetapi untuk soundsound tertentu telah disediakan di dalam program flash. 
c. Jenis-jenis Animasi 
Animasi yang sering kita lihat memiliki bentuk dan ragam sesuai dengan 
fungsi maupun merancu pada teknik pembuatannya . 






1) Animasi Cell 
Kata cell berasal dari kata “celluloid” yang merupakan materi yang 
digunakan untuk membuat film gambar bergerak pada tahun-tahun awal animasi. 
Animasi cel biasanya merupakan lembaran-lembaran yang membentuk animasi 
tunggal. Masing-masing sel merupakan bagian yang terpisah, misalnya antara 
obyek dengan latar belakangnya, sehingga dapat saling bergerak mandiri. 
2) Animasi Frame 
Animasi frame adalah bentuk animasi paling sederhana. Contohnya 
ketika kita membuat gambar-gambar yang berbeda-beda gerakannya pada sebuah 
tepian buku kemudian kita buka buku tersebut dengan menggunakan jempol 
secara cepat maka gambar akan kelihatan bergerak. 
3) Animasi Sprite 
Pada animasi sprite, gambar digerakkan dengan latar belakang yang 
diam. Sprite adalah bagian dari animasi yang bergerak secara mandiri, seperti 
misalnya: burung terbang, planet yang berotasi, bola memantul, ataupun logo 
yang berputar. 
4) Animasi Path 
Animasi path adalah animasi dari obyek yang bergerak sepanjang garis 
kurva yang ditentukan sebagai lintasan. Misalnya dalam pembuatan animasi 
kereta api, persawat terbang, burung dan lain-lain yang membutuhkan lintasan 
gerak tertentu. Pada kebanyakan animasi path dilakukan juga efek looping yang 
membuat gerakan path terjadi secara terus menerus. 
5) Animasi Spline 
Spline adalah representasi matematis dari kurva. Sehingga gerakan 
obyek tidak hanya mengikuti garis lurus melainkan berbentuk kurva. 
 
6) Animasi Vektor 
Vektor adalah garis yang memiliki ujung-pangkal, arah, dan panjang. 
Animasi vektor mirip dengan animasi sprite, tetapi animasi sprite menggunakan 





7) Animasi Karakter 
Animasi karakter biasanya terdapat di film kartun. Semua bagian dalam 
film kartun selalu bergerak bersamaan.  
Apapun jenis animasinya, yang penting adalah memberikan efek hidup 
(visual efek) pada gambar atau obyek. 
Visual efek dapat dibuat dengan cara: 
1) Motion dynamics, efek yang disebabkan perubahan posisi terhadap 
waktu. 
2) Update dynamics, efek yang disebabkan perubahan pada suatu obyek 
(bentuk, warna, struktur, dan tekstur). 
3) Perubahan cahaya, posisi, orientasi dan fokus kamera. 
d. Animasi Dalam Pembelajaran 
Animasi pada saat ini banyak dimanfaatkan untuk berbagai kebutuhan dalam 
berbagai kegiatan mulai dari kegiatan santai sampai serius, maupun sebagai fungsi 
utama sampai fungsi tambahan atau hiasan. Animasi dibangun berdasarkan 
manfaatnya sebagai perantara atau media yang digunakan untuk berbagai 
kebutuhan di antaranya sebagai media presentasi. 
Pada media presentasi, animasi digunakan untuk membuat menarik perhatian para 
penonton atau peserta presentasi terhadap materi yang disampaikan oleh 
presenter. Dengan penambahan animasi pada media presentasi membawa suasana 
presentasi menjadi tidak kaku. Dengan penambahan animasi diharapkan dapat 
tercapai penyampaian informasi atau terjadinya komunikasi yang baik dalam 
kegiatan presentasi.  
Menurut Agus Suheri (2006: 29) Fungsi animasi dalam presentasi 
diantaranya:  
1). Menarik Perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras. 
2). Memperindah tampilan presentasi. 3) Memudahkan susunan 
presentasi. 4). Mempermudah penggambaran dari suatu materi  
 
Animasi memiliki kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang 
rumit atau komplek atau sulit untuk dijelaskan dengan hanya gambar atau kata-




menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat dilihat oleh mata, dengan 
cara melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat digambarkan. 
Selain itu animasi sebagai media Ilmu Pengetahuan dapat dijadikan sebagai 
perangkat ajar yang siap kapan saja untuk mengajarkan materi yang telah 
dianimasikan, terutama dengan adanya teknologi interaktif pada saat ini baik 
melalui perangkat komputer ataupun perangkat elektronik lainnya. Pada perangkat 
komputer, media ini dikenal dengan istilah CAI atau Computer Aided Intruction 
atau Computer Assisted Intruction.  
 
4. Macromedia Flash 8 
Macromedia flash 8 adalah salah satu perangkat lunak komputer yang 
merupakan produk unggulan Macromedia Inc,. Macromedia flash 8 merupakan 
sebuah program aplikasi profesional untuk menggambar grafis dan animasi vektor 
atau gambar bitmap. Macromedia flash menggunakan bahasa pemrograman 
bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. 
Macromedia flash 8 memiliki tampilan yang menarik serta didukung oleh 
tool-tool yang mudah digunakan, flash 8 juga mendukung format file flash versi 
sebelumnya, sehingga memudahkan setiap orang yang pernah menggunakan flash 
mx atau versi sebelumnya. 
 
B. Kerangka Berpikir 
Dalam suatu proses pembelajaran, dua unsur yang amat penting adalah 
metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. 
Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media 
pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 
diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas 
dan respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pembelajaran berlangsung, dan 
konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa. Meskipun demikian, dapat 
dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat 
bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar 




Pada kenyataan di lapangan mata kuliah pemindahan tanah mekanik 
masih menggunakan metode mengajar secara konvensional sehingga berdampak 
pada keefektifan pembelajaran didalam kelas, untuk itu diperlukan upaya 
perbaikan proses belajar mengajar yang sesuai, dapat mengefektifkan dan 
mempercepat proses pembelajaran sehingga semua materi kuliah dapat 
disampaikan sesuai dengan tuntutan silabi dan alokasi waktu yang diberikan 
melalui suatu media yang interaktif yang berbasis multimedia khususnya animasi. 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi 
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 
penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan 
motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa 
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, 
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 
Media pembelajaran berbasis multimedia haruslah mudah digunakan 
yang memuat navigasi-navigasi sederhana yang memudahkan pengguna. Selain 
itu harus menarik agar merangsang pengguna tertarik menjelajah seluruh program, 
sehingga seluruh materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya dapat 
terserap dengan baik. Materi pembelajaran yang terkandung didalamnya juga 
harus disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum dan 
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A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian dan pengujian dilaksanakan di Kampus V Pabelan, 
Universitas Sebelas Maret Surakarta. Jl. Ahmad Yani No. 200 Kartasura 
Surakarta. 
2. Waktu Penelitian 
 Penelitian ini dilaksanakan secara bertahap yang secara garis besar 
dibagi menjadi empat tahap sebagai berikut: 
a. Tahap Persiapan: meliputi pengajuan judul, pembuatan proposal, permohonan 
ijin dan konsultasi instrument. Alokasi waktu november 2008 sampai februari 
2009. 
b. Tahap Pengembangan: meliputi semua kegiatan yang mencangkup 
pengembangan produk. Alokasi waktu september 2009 sampai maret 2010. 
c. Tahap Penelitian: meliputi semua kegiatan yang berlangsung di lapangan, 
yaitu uji coba instrumen dan pelaksanaan pengambilan data. Alokasi waktu 
mulai awal april 2010 sampai mei 2010. 
d. Tahap Penyelesaian: meliputi analisis data dan penyusunan laporan serta 
perbanyakannya. Alokasi waktu mulai bulan juni 2010 sampai dengan akhir 
juli 2010.  
B. Metode Pengembangan 
1. Model Pengembangan 
Model Pengembangan yang dipakai adalah model prosedural yaitu 
model yang bersifat deskriptif, menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti 
untuk menghasilkan produk. 
2. Prosedur Pengembangan 
Dalam penelitian ini diperlukan prosedur kerja yang sistematis dan 




yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini mulai dari pemilihan materi 






















Gambar 2. Bagan Alur Prosedur Pengembangan 
a. Pengkajian Materi, Perangkat Media dan Pengkajian Penggunaan Media 
Ketiga kegiatan merupakan hal yang saling berkaitan dan tidak bisa 
dilakukan secara terpisah. Materi dalam media interaktif pemindahan tanah 
mekanik diambil dari buku modul pemindahan tanah mekanik yang sudah 
digunakan, pemilihan materi merupakan kegiatan menentukan topik atau materi 
yang nantinya akan disampaikan kepada pengguna. Pemilihan materi meliputi 




kurikulum, dan membuat silabus. Silabus sekurang–kurangnya berisi kompetensi 
dasar, materi pokok, indikator pencapaian hasil, latihan dan tes, judul file, nomor 
kode, teks materi, audio/suara, gambar/foto, animasi, video, dan daftar pustaka. 
Untuk itu perlu ditetapkan siapa penggunanya (user). Dan juga sekalian 
menentukan perangkat pembuat media. Hal ini bertujuan untuk menentukan 
apakah model pembelajaran tersebut baik atau tidak. Pengguna dari media 
pembelajaran ini nantinya adalah mahasiswa program Pendidikan Teknik 
Bangunan. 
 
b. Membuat Sketsa Media  
Tahapan ini menentukan konsep dari Media pembelajaran yang akan 
dibangun. Pada tahapan ini dianalisa tujuan dari pembangunan media 
pembelajaran ini. Tujuan ditentukan berdasarkan Materi Ajar beserta silabus 
materi yang akan diajarkan, selanjutnya menentukan objek multimedia yang akan 
digunakan, serta menentukan bentuk atau hasil Media pembelajaran yang 
diinginkan apakah Linier atau Non-Linier.  
 
c. Pengumpulan Objek Rancangan 
Tahapan pengumpulan objek yang akan digunakan berdasarkan konsep 
dan rancangan. Pada tahapan ini pengumpulan objek dapat dilakukan berupa:  
1) Pembuatan Teks  
2) Pengumpulan/Koleksi Teks Materi yang akan disampaikan 
3) Pembuatan Grafis  
4) Pengambilan Gambar  
5) Pengumpulan Suara  
6) Penganimasian  
 
d. Membuat Desain Tampilan pada Komputer 
Maksud dari tahap desain (perancangan) adalah membuat spesifikasi 
secara rinci mengenai arsitektur proyek, gaya dan kebutuhan material untuk 




tahap pembuatan prototipe (assembly) tidak diperlukan keputusan baru, tetapi 
menggunakan apa yang sudah ditentukan pada tahap desain. Tetapi tidak menutup 
kemungkinan ada penambahan bahan, pengubahan atau bagian aplikasi ditambah 
atau dihilangkan, pada awal pengerjaan proyek. 
Setelah tampilan didesain pada format naskah, maka langkah selanjutnya 
yaitu mendesain tampilan di layar komputer. Selain mendesain tampilan, kita juga 
mendesain diagram alir untuk mengetahui jalannya program/hubungan antar 
tampilan yang telah didesain. Diagram alir dari program aplikasi multimedia ini 














Gambar 3. Diagram Alir Desain Program 
 
e. Pembuatan Demo Media 
Dalam pembuatan objek multimedia, dirancang objek-objek yang akan 
digunakan dalam media pembelajaran seperti text, animasi, suara, grafis atau 
gambar, dan narasi.  
Tahapan perakitan objek yang telah dibuat dengan melakukan 




tampilan maupun suara. Tahapan perakitan dilakukan dengan melakukan 




Pengujian (testing) dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dan 
seluruh data telah dimasukkan. Pertama-tama dilakukan pengujian secara mudular 
untuk memastikan apakah hasilnya sesuai dengan yang diharapkan. Beberapa 
sistem mempunyai fitur yang dapat memberikan informasi bila terjadi kesalahan 
pada program. Authoring system memerlukan fitur seperti laporan mengenai nilai 
variabel pada saat eksekusi, atau melakukan penelusuran program (trace) pada 
aliran Program. Contohnya, program akan memberitahukan bila terdapat data 
yang tidak dapat ditemukan. 
Pengujian terhadap program yang dibuat bertujuan menguji apakah 
semua button (tombol) yang dibuat dapat berfungsi untuk interaktifitas yang telah 
ditentukan sebelumnya. Pengujian juga bertujuan menguji apakah hasil eksekusi 
program sesuai dengan konsep ilmu yang akan di 
demonstrasikan/divisualisasikan. Selain itu, pengujian juga mengetes apakah 
aplikasi dapat berjalan dengan baik dilingkungan user. User merasa kemudahan 
serta manfaat dari aplikasi tersebut dan dapat menggunakan sendiri terutama 
untuk aplikasi interaktif. 
 
g. Evaluasi atau Revisi 
Setelah aplikasi diujicoba (testing), maka akan terlihat adanya 
kekurangan dan kesalahan dalam program aplikasi tersebut. Oleh karena itu, pada 
tahap evaluasi ini maka program mengalami penyempurnaan dan perbaikan. 
Setelah sesuai dengan yang diinginkan, maka program dikemas dalam suatu 
media penyimpanan yang memadai, karena program yang dibuat terdiri dari 







Setelah diadakan evaluasi tahap akhir, hasil program aplikasi yang sudah 
dibuat akan dikemas ke dalam sebuah Compact Disc (CD) sehingga menjadi lebih 
mudah digunakan di komputer yang lain serta akan di upload ke internet agar bisa 
diakses oleh siapa saja. 
 
C. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini 
dilakukan dengan : 
1. Sumber Data  
a. Sumber literatur 
Pengumpulan materi mata kuliah pemindahan tanah mekanik diambil 
dari modul yang sudah dipakai dalam pembelajaran pemindahan tanah mekanik 
dan dilengkapi dengan buku-buku materi pemindahan tanah mekanik yang lain. 
Pengambilan script serta pedoman pembuatan modul interaktif diambil dari 
beberapa buku-buku panduan belajar macromedia flash. 
 
b. Sumber Data Primer 
Cara pengambilan sumber data primer di sini adalah mengambil data 
dengan menggunakan angket. Angket ini digunakan untuk mendapatkan data 
tentang kelayakan penggunaan modul interaktif pemindahan tanah mekanik 
sebagai media dalam proses belajar mengajar. 
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data yang 
diperoleh dari hasil penyebaran angket terhadap sampel yang telah ditentukan. 
 
2. Teknik Mendapatkan Data 
Teknik pengumpulan data digunakan untuk mendapatkan data-data yang 
dibutuhkan dalam penelitian ini yang kemudian dianalisis. Adapun teknik yang 






a. Studi Pustaka 
Data diambil juga dari studi pustaka yang berhubungan dengan objek 
penelitian sehingga nantinya diharapkan akan dapat membantu peneliti untuk 
membuat suatu keputusan terhadap hasil dari penelitian yang telah penulis 
lakukan.  
b. Kuisioner (Angket) 
Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya. Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien 
bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa 
diharapkan dari responden. Selain itu kuisioner juga cocok digunakan bila jumlah 
responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang luas. Kuisioner dapat berupa 
pertanyaan / pernyataan tertutup atau terbuka dapat diberikan kepada responden 
secara langsung atau dikirim melalui pos, atau internet. 
Penyusunan butir-butir angket sebagai alat ukur didasarkan pada kisi-
kisi angket yang telah dibuat sebelumnya. Setelah indikator ditetapkan, kemudian 
dituangkan kedalam butir-butir angket yang terdiri dari butir positif dan butir 
negatif.  
Dalam penelitian ini penulis menggunakan 20 butir angket untuk variabel 
keefektifan penggunaan Modul interaktif sebagai media. Angket yang telah 
terkumpul dari responden, diskor berdasarkan sistem penilaian yang telah 
ditetapkan. Untuk variabel keefektifan penggunaan modul interaktif sebagai 
media, alternatif jawaban yang digunakan dalam penelitian ini adalah : Ya (Y) dan 
Tidak (T). Untuk sistem penilaiannya adalah sebagai berikut :  
 
Skor Alternatif jawaban variabel kelayakan pemakaian modul interaktif sebagai 
media pembelajaran. 
 Tabel 1. Skor Alternatif Jawaban Angket 
Pernyataan Ya Tidak 
Pernyataan positif 1 0 




3. Instrumen Penelitian 
Instrumen dalam penelitian ini adalah berupa angket, yaitu suatu daftar 
pernyataan yang harus ditanggapi oleh responden sendiri dengan memilih 
alternatif jawaban yang sudah ada. 
a. Kisi-kisi angket 
Sebelum menyusun angket, terlebih dahulu dibuat konsep alat ukur yang 
sesuai dengan penelitian yang dilakukan. Konsep alat ukur ini berupa kisi-kisi 
angket. Konsep ini dijabarkan ke dalam variabel dan indikator yang dijadikan 
pedoman dalam menyusun item-item angket sebagai instrumen pengukuran. 
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada table kisi-kisi angket. (lampiran) 
b. Butir angket 
Penyusunan butir-butir angket sebagai alat ukur disasarkan pada kisi-kisi 
angket yang telah dibuat sebelumya. Setelah indikator ditetapkan, kemudian 
dituangkan kedalam butir-butir angket yang terdiri dari butir positif dan butir 
negatif. Dalam penelitian ini penulis menggunakan 20 butir angket yang 
terdiri dari 10 pernyataan positif dan 10 pernyataan negatif.  
c. Prosedur penyusunan angket. 
Prosedur yang penulis tempuh dalam penyusunan angket selama penelitian 
adalah sebagai berikut ; 
1) Menetapkan tujuan 
Tujuan penyusunan angket ini adalah untuk memperoleh data tentang 
kelayakan modul interaktif sebagai media pembelajaran alternatif dalam 
proses pembelajaran. 
2) Menetapkan aspek yang ingin diungkap 
Untuk memperjelas aspek yang ingin diungkap maka digunakan kisi-kisi 
angket. 
3) Menentukan jenis dan bentuk angket 
Dalam penelitian ini angket yang digunakan adalah angket tertutup. 
4) Menyusun angket 
Angket tersusun atas item-item terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang 




5) Menentukan skor 
Dalam angket ini setiap item mempunyai alternatif jawaban dan skor. Dari 
alternatif jawaban tersebut diberikan skor. Ada berbagai skala sikap yang 
dapat digunakan untuk penelitian Administrasi, Pendidikan dan Sosial 
antara lain adalah : 
a) Skala Likert 
b) Skala Guttman 
c) Rating Scale 
d) Semantic Deferential 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Skala Guttman. Skala 
pengukuran dengan tipe ini, akan didapat jawaban yang tegas yaitu setuju 
atau tidak setuju. Data yang diperoleh dapat berupa data interval atau rasio 
dikotomi (dua alternatif). Penilaian/skor tampak seperti pada tabel berikut: 
 
Tabel 2. Skor Alternatif Jawaban Angket 
Pernyataan Ya Tidak 
Pernyataan positif 1 0 
Pernyataan negatif 0 1 
 
 
D. Validasi Produk Media 
Uji validitas merupakan suatu langkah pengujian yang dilakukan 
terhadap isi (content) dari suatu instumen, dengan tujuan untuk mengukur 
ketepatan instrumen yang digunakan dalam suatu penelitian. Dalam 
pengembangan model pengajaran berbasis multimedia, maka uji validitas 
dimaksudkan untuk menguji sejauh mana model e-media yang dikembangkan 
dapat digunakan sebagai salah satu model media pengajaran, sehingga dapat 







1. Aspek Substansi 
Pada Aspek subtansi, indikator program yang akan dinilai meliputi: 
a. Kebenaran Konsep 
1) Tidak ada aspek yang menyimpang 
2) Kelogisan dan sistematika uraian 
3) Kesesuaian Materi dengan Silabi atau Kurikulum  
b. Keterlaksanaan 
1) Dapat digunakan dengan mudah 
2) Sesuai dengan kompetensi dasar 
3) Kesesuaian dengan jenis kegiatan yang digunakan 
 
2. Aspek Media 
Pada aspek media, indikator program yang akan dinilai meliputi: 
a. Aspek rekayasa perangkat lunak 
1) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media 
pembelajaran 
2) Reliable (handal) 
3) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah) 
4) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya) 
5) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan 
6) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di 
berbagai hardware dan software yang ada) 
7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi 
8) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: 
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas, 
terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur 
kerja program) 
9) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 





b. Aspek Komunikasi Visual 
1) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan 
keinginan sasaran 
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 
3) Sederhana dan memikat 
4) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 
5) Visual (layout design, typography, warna) 
6) Media bergerak (animasi, movie) 
7) Layout Interactive (ikon navigasi) 
 
3. Aspek Instruksional 
Pada aspek intruksional, indikator program yang akan dinilai meliputi: 
a. Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 
b. Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 
c. Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 
d. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
e. Interaktivitas 
f. Pemberian motivasi belajar 
g. Kontekstualitas dan aktualitas 
h. Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 
i. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
j. Kedalaman materi 
k. Kemudahan untuk dipahami 
l. Sistematis, runut, alur logika jelas 
m. Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
n. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
o. Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 
p. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 
Instrumen ini merupakan hasil adaptasi kriteria program menurut Romi 
Satrio Wahono (2006: 1), dengan pengembangan lebih lanjut dari penulis. 




logis karena diangap telah valid. Instrumen ini diberikan kepada tim penguji 
validasi yang meliputi uji materi, uji program dan uji intruksional.. Setiap penuji 
melakukan penilaian terhadap semua indikator dengan kriteria penilaian Sangat 
Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Cukup (C), Setuju (S) dan Sangat Setuju 













































A. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
1. Pemindahan Tanah Mekanik 
Mata kuliah Pemindahan Tanah Mekanik diberikan di Program 
Pendidikan Teknik Bangunan Universitas Sebelas Maret Surakarta pada semester 
VI.  
Mata kuliah ini bertujuan memberikan pengetahuan mengenai jenis – 
jenis alat berat, kegunaan dan perilakunya, memberikan dasar pengetahuan kepada 
mahasiswa agar mampu menjelaskan, merencanakan, menentukan, memilih, dan 
mengatur alat berat/alat konstruksi yang digunakan pada suatu proyek. 
Uraian mata kuliah ini adalah mengenal biaya peralatan dan 
pengendalian, peralatan umum, peralatan pekerjaan tanah dan peralatan transport, 
peralatan pengangkat, peralatan pondasi, peralatan beton, peralatan pemadat 
(compaction equipment), peralatan pengaspalan, penggolongan struktur (studi 
kasus), manajemen peralatan, keselamatan kerja dalam penggunaan peralatan 
struktur. 
 
2. Perangkat Pembuat Media 
Pembuatan objek multimedia dilakuan dengan menggunakan perangkat 
keras dan perangkat lunak, adapun macamnya yaitu: 
 
a. Perangkat keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat media ini adalah 1 unit 
personal computer, dengan spesifikasi: 
1. Mother Board MSI K9A2 Neo2-S 
2. Prosesor AMD Athlon™ X2 7750+, ~2,7GHz 
3. DDR2 OCZ ~2 GB  
4. VGA Card NVIDIA GeForce 9600 GT ~512 MB  




6. DVD-ROM, Mouse dan Keyboard standar 
7. Speaker Active  
 
b. Perangkat lunak 
Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat media interaktif ini 
dibagi menjadi beberapa macam, diantaranya: 
1. Perangkat lunak untuk sistem operasi: 
- Microsoft Windows 7 Ultimate 
2. Perangkat lunak utama pembuat animasi: 
- Macromedia Flash 8 
3. Perangkat lunak pembuat gambar atau grafis: 
- Adobe Photoshop CS 
- Corel Draw 12 
4. Perangkat lunak pengolah suara: 
- JetAudio 5 
- Audacity 1.2.2 
- MP3Doctor 5.1 
- MP3Gain 1.3.4 
  
3. Penggunaan Media Interaktif 
Modul interaktif ini terdapat banyak visual efek didaamnya dan 
diperlukan komputer atau laptop dengan kriteria tertentu untuk bisa 
menggunakannya secara lancar dan optimal. Untuk bisa menggunakan media ini, 
komputer atau laptop yang digunakan harus memenuhi kebutuhan sistem minimal 
yaitu: 
- Intel Pentium 4 atau AMD prosesor yang setara atau diatasnya 
- 128 MB RAM 
- 64 MB memori grafis 
- DVD-ROM 4x 
- Mouse dan keyboard 




Penyeberluasan dilakukan secara internal dan external, untuk internal 
disekitar kampus JPTK FKIP UNS dikemas dalam bentuk CD atau diberikan 
secara orang per orang dengan cara mengkopi per individu. untuk external 
dilakukan dengan cara meng-upload modul intraktif ke file hosting terkemuka, 
serta dibuatkan mini website atau blog.  
 
4. Sketsa Media Interaktif 
Desain rancangan konsep awal dari modul interaktif pemindahan tanah 












Gambar 4. Konsep modul interaktif 
 
a. Autorun 
Dimulai dengan menu autorun yang akan muncul dengan sendirinya 
ketika kita memasukkan CD modul interaktif pemindahan tanah mekanik. Menu 
autorun ini akan berisi beberapa menu lagi diantaranya: 
1) Install 
Menu instal berfungsi untuk mengistal modul interaktif pemindahan 
tanah mekanik ke komputer atau laptop sehingga jika kita akan menggunakan 
modul ini beberapa kali tidak perlu menggunakan CD modul interaktif lagi 




2) Langsung dari CD 
Menu langsung dari CD adalah untuk menggunakan modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik ini langsung diakses melalui CD tanpa harus diinstal 
terlebih dahulu. 
3)  Flash plug-in 
Dalam pemakaian modul interaktif ini diperlukan adanya program flash 
player yang terinstal dalam komputer atau laptop pengguna, apabila dalam 
komputer atau laptop pengguna belum ada program flash player tersebut maka 
menu ini akan membawa pengguna untuk menginstal flash player agar modul 
interaktif pemindahan tanah mekanik bisa digunakan dengan optimal. 
4) Video tutorial 
Sebagian pengguna yang awam dan belum pernah menggunakan 
komputer sebelumnya akan sedikit kesulitan dalam menggunakan modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik ini. 
Video tutorial berisi petunjuk penggunaan modul interaktif pemindahan 
tanah mekanik ini dari awal sampai akhir, maka pengguna yang belum pernah 
menggunakan komputer sekalipun akan bisa menggunakan modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik ini secara optimal. 
5) Keluar 
Menu keluar adalah untuk menutup aplikasi autorun dari modul 
interaktif pemindahan tanah mekanik dan kembali ke desktop komputer atau 
laptop. 
Sketsa atau konsep awal pembuatan menu utama berisi ikon atau 
shortcut ke sinopsis materi. Pemilihannya dengan menekan tombol navigasi menu 
dengan mouse atau menekan anak panah pada keyboard. Untuk masuk ke sinopsis 









b. Opening atau pembukaan 
Pembukaan modul interaktif pemindahan tanah mekanik adalah tampilan 
pertama yang muncul dari modul ini, pembukaan berisi judul dan tombol masuk 
kemenu utama modul interaktif pemindahan tanah mekanik. 
c. Menu utama 
Menu utama modul interaktif pemindahan tanah mekanik berupa menu-
menu yang akan membawa pengguna menuju materi-materi pemindahan tanah 
mekanik yang diinginkan. 
Menu-menu yang dimaksud diantaranya meliputi pendahuluan, alat 
penggerak, alat perata, alat pemadat, alat pengangkut, dan manajemen peralatan 
yang sumber penyusunannya berdasarkan silabus yang sudah disusun terlebih 
dahulu. Dari menu utama ini kita bisa langsung menutup aplikasi modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik dan kembali ke desktop komputer atau laptop 
pengguna. 
d. Prologue atau sinopsis 
Dari menu utama selanjunya apabila kita memilih salah satu materi yang 
diinginkan, kita akan tiba di tampilan sinopsis. Tampilan sinopsis berisi 
pengetahuan umum tentang materi pemindahan tanah mekanik yang akan kita 
pelajari. Tampilan prologue atau sinopsis sendiri masih punya menu-menu lagi 
yang akan mengantar kita menuju ke materi utama dari sub bab yang kita pilih 
dari menu utama, misalnya dari menu utama kita memilih alat penggerak, maka 
dalam tampilan sinopsis akan ada menu lagi yaitu menu traktor dan bulldozer. 
Tampilan sinopsis juga terdapat tombol yang akan mengembalikan 
menuju ke menu utama, dan tombol untuk menutup aplikasi modul pemindahan 
tanah mekanik ini. 
e. Materi utama 
Tampilan materi utama pemindahan tanah mekanik adalah inti dari 
modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini. 
Di dalam tampilan utama ini terdapat isi dari materi mata kuliah 
pemindahan tanah mekanik beserta soal-soal dan pembahasannya, terdapat juga 




juga dilengkapi dengan video clip tentang alat berat yang kita inginkan, jadi kita 
tidak perlu melihat ke lapangan tantang operasional serta bentuk alat berat 
tersebut. 
Dari materi utama kita bisa kembali menuju ke tampilan sebelumya atau 
tampilan sinopsis, sehingga kita bisa memilih lagi alat berat yang lain yang kita 
inginkan, terdapat juga tombol untuk kembali ke menu utama dan tombol untuk 
keluar atau untuk mengakhiri aplikasi modul pemindahan tanah mekanik ini. 
 
5. Komponen-komponen Media Interaktif 
komponen-komponen dibuat untuk melengkapi tampilan dari modul 
interaktif pemindahan tanah mekanik ini supaya terlihat indah dan sebagai 
pelengkap agar materi yang disampaikan dapat tersalur sepnuhnya ke mahasiswa 
yang sedang menempuh mata kuliah pemindahan tanah mekanik menggunakan 
modul interaktif pemindahan tanah mekanik. 
Tahapan pengumpulan objek yang digunakan dalam penelitian ini 
berdasarkan konsep dan rancangan. Dalam tahapan pengumpulan objek ini, 
dilakukan dalam beberapa langkah / tahap yakni :  
1. Pengumpulan materi utama. 
Materi yang digunakan untuk membuat modul interaktif pemindahan 
tanah mekanik ini diambil dari sumber buku pedoman perkuliahan yang 
sebelumnya digunakan untuk menyampaikan materi pemindahan tanah 
mekanik. 
2. Pengumpulan dan pembuatan gambar. 
Dalam modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini sangat diperlukan 
adanya grafis atau gambar-gambar untuk mempermudah penyampaian 
materi. Gambar-gambar diperoleh dari scan buku pedoman perkuliahan, 
dan download dari internet, setelah itu diadakan pengeditan gambar-
gambar tersebut agar sesuai dengan yang diinginkan dalam membuat 






3. Pengumpulan video clip 
Video clip digunakan agar pengguna tidak perlu terjun ke lapangan untuk 
melihat operasional alat-alat berat. Video clip diperoleh dengan cara 
download dari internet dan setelah itu diedit diambil bagian-bagian yang 
diperlukan atau yang sesuai dengan modul interaktif pemindahan tanah 
mekanik. 
4. Pengumpulan musik latar belakang dan efek suara 
Musik latar belakang berfungsi agar modul semakin menarik untuk 
dipakai dan agar pengguna tidak merasa bosan. Pengumpulan musik dan 
suara dengan cara download dari internet dan setelah itu diedit dan di 
sinkronisasikan ke dalam modul interaktif pemindahan tanah mekanik.  
 
6. Desain dan Demo Media 
Setelah pengumpulan komponen-komponen dalam modul interaktif, 
langkah selanjutnya yang dilakukan untuk pengembangan modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik yaitu pembuatan demo media. 
Pembuatan Modul interaktif pemindahan tanah mekanik secara garis 
besar menggunakan program komputer macromedia flash professional 8 untuk 
menciptakan animasi dalam modul interaktif pemindahan tanah mekanik, konsep 
utama dalam menggunakan program ini adalah untuk mengerakkan gambar-
gambar yang telah dibuat terlebih dahulu agar tampilan dari modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik semakin menarik untuk digunakan.  
Tampilan keseluruhan modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini 
dibuat memanjang seperti persegi panjang, hal ini dilakukan untuk mengatasi 
masalah bagi pengguana yang mempunyai layar monitor widescreen atau layar 
lebar. Dengan begini maka tampilan pada layar monitor yang kotak atau square 
akan terdapat blok hitam di atas dan dibawah, hal ini dimaksudkan agar tampilan 
modul interaktif pemindahan tanah mekanik terlihat proporsional dalam berbagai 

















Gambar 5. Tampilan autorun 
Tampilan autorun adalah tampilan pertama yang akan muncul dengan 
sendiri setelah CD modul interaktif dimasukkan ke dalam CD-ROM. Untuk 













Gambar 6. Tampilan windows 7 
Setelah tampilan diatas muncul, untuk melanjutkan ke tampilan autorun 
harus menge-klik Run autorun.exe pada tampilan tersebut, setelah itu kita akan 




Jika kita akan langsung menggunakan modul interaktif ini langsung dari 
CD, tampilan yang keluar setelah menu autorun adalah menu intro yaitu judul 











Gambar 7. Tampilan judul modul interaktif pemindahan tanah mekanik 
Setelah judul modul interaktif pemindahan tanah mekanik dilanjutka ke 
















Gambar 8. Tampilan menu utama 
 
Dalam menu utama kita bebas memilih materi mana saja yang kita 
inginkan untuk dipelajari bisa dari awal atau kita langsung ke materi akhir dari 





Setelah kita memutuskan materi mana yang akan kita pilih akan muncul 
tampilan prologue, yaitu sinopsis dari materi yang telah kita pilih dari menu 
















Gambar 9. Tampilan sinopsis materi utama 
 
Tampilan sinopsis masih mempunyai menu-menu untuk masuk ke 
materi utama yang kita inginkan, setelah kita memilih materi yang kita inginkan, 
















Gambar 10. Tampilan materi utama 
 
Tampilan materi utama adalah inti dari modul interaktif ini, didalamnya 
terdapat materi mata kuliah pemindahan tanah mekanik yang akan dipelajari oleh 




berat yang dibahas, sehingga pengguna tidak perlu pergi kelapangan untuk 
melihat bagaimana alat-alat bert itu bekerja. 
Dikarenakan kapasitas modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini 
tidak cukup dimasukkan dalam CD, maka pemaketan modul interaktif ini 
memakai madia DVD disc. 
 
7. Validasi Ahli Materi Mata Kuliah PTM 
Validasi produk media atau uji ahli yang pertama dilakukan oleh ahli 
materi mata kuliah PTM. Review ini peneliti percayakan kepada ahli materi mata 
kuliah PTM dari lingkup dosen PTK sendiri, yakni Bapak Eko Supri Murtiono, 
ST. MT. Dari review yang dilakukan didapat hasil sebagai berikut: 
a. Tidak ada aspek yang menyimpang. 
b. Kelogisan dan sistematika uraian modul interaktif sudah baik. 
c. Materi modul interaktif kurang sesuai dengan silabus. 
d. Modul interaktif dapat digunakan dengan mudah. 
e. Modul interaktif kurang sesuai dengan kompetensi dasar. 
f. Modul interaktif sesuai dengan jenis kegiatan yang digunakan. 
g. Modul interaktif berisi materi contoh soal dan pembahasan. 
h. Modul interaktif relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa. 
i. Materi modul interaktif mempunyai konsep yang benar dan tepat. 
j. Modul interaktif kurang sesuai untuk menggantikan buku dalam 
penyampaian materi perkuliahan. 
Dari review ahli materi pemindahan tanah mekanik didapati catatan-
catatan mengenai kekurangan dari modul interaktif ini, diantaranya adalah 
mengenai ketidaksesuaian isi materi modul interaktif dengan silabus yang 
digunakan untuk mengajar mata kuliah pemindahan tanah mekanik. 
Dari catatan tersebut dilakukan revisi ulang silabus yang digunakan agar 







8. Validasi Ahli Media Pembelajaran 
Validasi produk media atau uji ahli yang kedua dilakukan oleh ahli 
media pembelajaran. Review ini peneliti percayakan kepada ahli media 
pembelajaran dari lingkup dosen PTK sendiri, yakni Bapak Drs. Agus Efendi. 
M.Pd. Dari review yang dilakukan didapat hasil sebagai berikut: 
a. Pemakaian warna tidak mengacaukan tampilan pada layar. 
b. Pemakaian warna kurang membantu pemahaman konsep. 
c. Modul interaktif menggunakan bahasa yang sopan. 
d. Modul interaktif menggunakan bahasa indonesia yang baik. 
e. Modul interaktif dapat digunakan dengan mudah. 
f. Desan modul interaktif sederhana dan memikat. 
g. Grafis membuat informasi lebih atraktif, membantu mengingat 
informasi yang dipelajari, terlihat jelas dan mudah dipahami. 
h. Video clip membantu visualisasi kejadian yang jarang terjadi. 
i. Animasi membutuhkan input dari pemakai. 
j. Pemaketan modul interaktif terpadu dan mudah dalam eksekusi. 
k. Mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya. 
l. Latar belakang musik kurang sesuai. 
m. Modul interaktif dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan 
media pembelajaran lain. 
n. Modul interaktif mempunyai menu dan ikon. 
o. Menu dan ikon dapat digunakan secara tepat dan efektif. 
p. Terdapat tombol untuk maju, kembali, keluar, atau berpindah ke 
materi lain. 
q. Transisi pergantian halaman sudah tepat. 
r. Modul interaktif tidak memerlukan kegiatan mengetik. 
s. Desain atarmuka kurang interaktif dan menarik.  
Dari review ahli media pembelajaran didapati catatan-catatan mengenai 
kekurangan dari modul interaktif ini, mengenai desain antar-muka dari modul 




 Blok hitam yang terdapat di bagian atas dan bawah terlihat karena ahli 
media pembelajaran menggunakan layar monitor yang square atau kotak, 
permasalahan ini sudah dibahas sebelumnya yaitu konsep utama modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik menggunakan tampilan layar lebar atau widescreen 
agar tampilan dari modul interaktif pemindahan tanah mekanik terlihat 






































Video clip yang tidak keluar dikarenakan kesalahan dalam membuat link 
untuk video clip tersebut, dilakukan pengecekan ulang dan diperbaiki link-link 





































9. Validasi Ahli Instruksional 
Validasi produk media atau uji ahli yang ketiga dilakukan oleh ahli 
instruksional. Review ini peneliti percayakan kepada ahli media instruksional dari 
lingkup dosen PTK sendiri, yakni Bapak Drs. AG. Thamrin, M.Pd. M.Si. Dari 
review yang dilakukan didapat hasil sebagai berikut: 
a. Modul Interaktif mempunyai topik yang jelas. 
b. Relevansi tujuan pembelajaran dengan Silabus/Kurikulum sudah 
sesuai. 
c. Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran sudah sesuai. 
d. Modul Interaktif sudah tepat dalam penggunaan strategi 
pembelajaran. 
e. Modul Interaktif membuat siswa menjadi interaktif dalam proses 
pembelajaran. 
f. Modul Interaktif memberian motivasi belajar kepada siswa. 
g. Modul Interaktif sudah sesuai dalam hal materi dan tujuan 
pembelajaran. 
h. Modul Interaktif mudah untuk dipahami. 
i. Uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan sudah jelas. 
j. Sistematis, runut, alur logika jelas. 
Dari review ahli instruksional didapati catatan-catatan mengenai tidak 
adanya narator dalam modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini. 
Konsep awal dari media interaktif ini adalah membuat modul interaktif, 
bukan suatu media tutorial atau video pembelajaran. Tentang ditiadakan narator 
dalam modul interaktif ini dikarenakan bahwa akan tidak ada artinya bila 
diadakan narator dalam modul interaktif dan mungkin akan mengganggu dalam 
penggunaan modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini. 
Dari review ketiga ahli, diadakan revisi ulang tentang kekurangan-
kekurangan dari modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini, setelah diadakan 






B. Tanggapan mahasiswa terhadap modul interaktif 
1. Pengujian modul 
Pengujian dilakukan dengan cara memberikan DVD modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik kepada mahasiswa yang mengambil mata kuliah 
pemindahan tanah mekanik dan yang sudah mengmbil mata kuliah pemindahan 
tanah mekanik sebanyak 20 mahasiswa, setelah itu mahasiswa diberikan angket 
yng berisi 20 item pernyataan dengan dua alternatif jawaban yakni Ya dan Tidak 
dengan skor 1 dan 0. Dari hasil skorsing jawaban angket uji kelayakan 
penggunaan modul interaktif diperoleh tabel interval dengan frekuensi. 
 
Tabel 3. Data Kelayakan Penggunaan Modul Interaktif 
Interval Frekuensi Frekuensi Relatif (%) 
15-16 2 10 
17-18 2 10 
19-20 16 80 
Jumlah 20 100 
 
 



























Dari gambar di atas sudah sangat jelas sekali bahwa mahasiswa yang 
menggunakan modul interaktif dengan nilai skor 19 sampai 20 mempunyai 
persentase yang paling besar yaitu 80%. Disimpulkan bahwa tanggapan 
mahasiswa mengenai penggunaan modul interaktif pemindahan tanah mekanik 
sangat baik. Dengan demikian, hasil analisis dari uji coba memberi gambaran 
perlunya pengembangan pembelajaran semacam ini, mengingat tanggapan positif 
dari responden terhadap program ini. 
 
2. Revisi Setelah Pengujian 
Dari pengujian yang dilakukan, sebagian besar mahasiswa memakai 
laptop dalam penggunaan modul interaktif pemindahan tanah mekanik ini. Dari 
pengujian didapat beberapa mahasiswa kesulitan dalam membuka modul 
interaktif pemindahan tanah mekanik ini, dikarenakan proses pemaketan atau 
proses pembuatan DVD modul interaktif dilakukan dengan kecepatan burner 
maksimal, kemungkinan ada beberapa data dalam modul interaktif pemindahan 
tanah mekanik belum tersalin secara sempurna atau data yang sudah ada dalam 





KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian tentang Modul Interaktif 
Pemindahan tanah mekanik adalah sebagai berikut : 
1. Prosedur pengembangan media pembelajaran yang telah menghasilkan 
modul interaktif adalah: 
a. Pengkajian matakuliah pemindahan tanah mekanik, pengkajian 
perangkat pembuat media, dan pengkajian penggunaan media. 
b. Pembuatan sketsa media sebagai konsep dasar pengembangan. 
c. Pengumpulan komponen-komponen media. 
d. Pembuatan demo media. 
e. Validasi ahli media, ahli mata kuliah, dan ahli instruksional. 
f. Revisi media dari ketiga ahli. 
g. Pengenalan kepada mahasiswa dengan cara membagikan media.  
2. Tanggapan dan minat mahasiswa dalam menggunakan modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik ini termasuk dalam kategori Baik (80%).  
 
B. Implikasi 
Dilihat dari hasil penelitian tentang pembuatan Modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik, maka implikasi yang dapat diberikan adalah sebagai 
berikut: 
1. Dengan adanya penelitian ini, menunjukkan bahwa program-program 
komputer dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif 
dalam dunia pendidikan. Sehingga hal ini akan menumbuhkan motivasi 
para pelaku dalam bidang pendidikan untuk membuat media pembelajaran 
interaktif yang lebih fariatif dan inofatif. 
2. Dari hasil penelitian, menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 




3. penelitian ini dapat dijadikan salah satu alternatif dalam media 
pembelajaran yang lebih praktis, efektif, efisien. 
4. Program Pendidikan Teknik Bangunan Universitas Sebelas Maret 
Surakarta, harus dapat mempersiapkan dan mencetak tenaga pendidik 




Berdasarkan pembahasan dan simpulan diatas, penulis merumuskan 
saran sebagai berikut. 
1. Program Pendidikan Teknik Bangunan Universitas Sebelas Maret 
Surakarta sebaiknya memiliki fasilitas laboratorium komputer yang 
standart dan jumlah yang mencukupi, supaya modul interaktif ini dapat 
digunakan secara optimal. 
2. Peneliti disarankan agar dapat mendesain modul ini dengan baik lagi pada 
pokok bahasan yang berbeda karena modul ini masih memiliki kekurangan 
dan perlu untuk lebih dikembangkan seperti penambahan materi, efek 
suara, animasi yang lebih interaktif dan penggunaan elemen multimedia 
lainnya. 
3. Jumlah sampel perlu ditambah baik jumlah siswa, sampel dosen mata 
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1. Masukkan DVD modul interaktif pemindahan tanah mekanik ke dalam DVD-














Gambar 16. Menu autorun. 
 
Apabila tidak keluar menu autorun, klik my computer pilih DVD drive yang 













































Gambar 18. Tampilan 1 install. 
· Klik “Next” atau tekan Enter untuk melanjutkan 
















Gambar 19. Tampilan 2 install. 
· Pilih “Browse” untuk memilih lokasi diinstallnya modul interaktif 
pemindahan tanah mekanik.  
· Pilih “Next” atau tekan Enter untuk melajutkan. 
· Pilih “Back” untuk kembali ke tampilan sebelumnya. 




















Gambar 20. Tampilan 3 install 
· Pilih “Install” atau tekan Enter untuk memulai proses instalasi. 
· Pilih “Back” untuk kembali ke tampilan sebelumnya. 















Gambar 21. Tampilan 4 install 
· Proses instalasi sedang dilakukan. 






















Gambar 22. Tampilan 5 install 
· Proses instalasi sudah selesai. 
· Pilih “Launch Modul Interaktif” lalu klik “Finish” atau tekan enter untuk 
langsung membuka modul interaktif setelah proses instalasi. 
· Pilih “View Readme” lalu klik “Finish” atau tekan enter untuk langsung 






































Gambar 24. Tampilan start menu pada windows xp setelah instalasi. 
 
3. Pilih menu “Langsung Dari DVD” untuk menggunakan modul interaktif 
langsung dari DVD tanpa diinstall di komputer atau laptop. 
4. Pilih menu “Flash Plug-in” untuk menginstall shockwafe player apabila di 




























5. Pilih menu “Video Tutorial” untuk memutar video penggunaan modul 















Gambar 26. Tampilan video tutorial. 
· Tekan “Keluar” untuk menutup video tutorial. 
 






























































1. Setelah tampilan pembuka, akan muncul tampilan judul modul interaktif 














Gambar 27. Tampilan judul modul interaktif. 
· Tekan Enter atau klik pada tombol Enter (1) untuk masuk ke modul 
interaktif pemindahan tanah mekanik. 
 
2. Dari halaman judul setelah kita tekan enter atau meng-klik tombol masuk 














Gambar 28. Menu utama. 
· Tekan tanda panah pada keyboard atau klik tanda panah (1) pada pojok 




· Tekan enter atau klik ikon (2) materi pemindahan tanah mekanik yang 
diinginkan. 
 
3. Untuk menutup modul interaktif pemindahan tanah mekanik dari menu 











Gambar 29. Keluar. 
· Untuk menutup modul interaktif dari menu utama, tekan tanda panah pada 
keyboard atau klik tanda panah (1) sampai menampilkan ikon keluar, tean 
















4. Untuk masuk ke materi pemindahan tanah mekanik, dari menu utama kita 
pilih materi yang akan kita pelajari, setelah kita memutuskan materi yang kita 













Gambar 30. Sinopsis Sub Materi. 
· Tekan tanda panah pada keyboard atau klik tombol tanda panah (1) pada 
pojok kanan atas untuk memutar ikon (2) bab pemindahan tanah mekanik. 
· Tekan enter atau klik ikon (2) bab pemindahan tanah mekanik yang 
diinginkan. 
· Tekan tombol “Menu” (3) untuk kembali ke menu utama. 
· Tekan tombol “Keluar” (4) untuk menutup modul interaktif. 
· Apabila teks terputus seperti gambar di atas (5), untuk melihat lanjutannya 












5. Dari tampilan sinopsis materi pemindahan tanah mekanik setelah memilih 















Gambar 31. Materi utama. 
 
· Tekan tab sub bab (1) untuk memilih sub bab yang diinginkan. 
· Tekan tombol panah (2) untuk mengganti halaman. 
· Tekan tombol tambahan (3) apabila ada informasi tambahan atau soal 
dalam sub bab tersebut. 
· Tekan tombol kembali (4) untuk kembali ke tampilan sinopsis, ke menu 















6. Ada beberpa bab yang mempunyai materi-materi tambahan, ada tampilan 










Gambar 32. Materi tambahan. 
 
· Tekan tombol (1), untuk mengganti halaman. 
· Tekan tombol (2), untuk memilih bab tambahan. 















































ANGKET TANGGAPAN MAHASISWA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
